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Povzetek
Cilj diplomske naloge je bil pregled razvoja mobilnih telefonov, danasˇnjega
stanja in zmozˇnosti uporabe v sˇportne namene. Osredotocˇili smo se na raz-
tezno vadbo. Pregledali smo, kako redno izvajanje raztezanja ucˇinkuje na
cˇloveka ter zapisali splosˇna vodila za vadbo. V ta namen smo pozneje razvili
mobilno aplikacijo Tendo. Za razvoj smo si izbrali mobilni operacijski sistem
Android. Najprej smo spoznali delovanje le tega in se seznanili s potrebno
programsko opremo. Sledil je razvoj aplikacije, ki sˇportnikom olajˇsa izva-
janje raztezanja. Omogocˇa jim poljuben izbor razteznih vaj, opremljenih s
slikovnim materialom in tekstovnim opisom, nato pa jih s pomocˇjo zvocˇnih
opozoril vodi skozi proces vadbe. Predstavili smo tudi nekaj kljucˇnih delov
programske kode, potrebnih za samo realizacijo.
Kljucˇne besede: Android, raztezanje, mobilni telefon, mobilna aplikacija,
sˇport.

Abstract
The aim of this bachelor thesis was the overview of mobile phone evolution,
current state and its usage in sport. We focused on stretching, presenting a
group of exercises with photos and descriptions. We wrote about the effects
regular stretching workout has on a person and pointed out a few guidelines
on how to do stretching exercises properly. We also took a look into Android
and other programs we used to develop our application. We then developed
a mobile application named Tendo that facilitates this type of workout. Ap-
plication guides the user through the workout using sound notifications. We
included and explained the most important parts of source code.
Keywords: Android, stretching, mobile phone, mobile application, sport.

Poglavje 1
Uvod
Vse od prve pojavitve takoimenovanega prenosnega telefona pa do danes je
minilo zˇe mnogo let [5, 7]. Cˇeprav so se mobilni telefoni pojavili zˇe prej in
sicer tako, da so bili vgrajeni v avtomobile, pa so se v rocˇni obliki, kot jo
poznamo danes, pojavili sˇele leta 1973. Tretjega aprila tega leta je raziskova-
lec Martin Cooper opravil prvi klic z napravo s takrat, za danasˇnje razmere
nepredstavljivo okornimi merami in tezˇo dobrega kilograma, baterijsko na-
pajanje pa je omogocˇalo vsega 20 minut delovanja. Prvi mobilni telefon,
Motorola DynaTAC 8000x [4], dostopen za javno uporabo se je pojavil de-
setletje pozneje. Navkljub vecˇ tisocˇ dolarjev visoki ceni, sˇe vedno zelo kratki
dobi delovanja na baterijo in okorni izdelavi, je bilo zanimanje zanj ogromno.
Skozi leta pa se je z nadaljnim razvojem in nizˇanjem cen sˇtevilo uporabnikov
le sˇe vecˇalo in dandanes je na svetu zˇe skoraj toliko mobilnih telefonov, kot
je celotne populacije [9].
Nekdaj veliki, energijsko potratni in predvsem nerodni telefoni so do da-
nes napredovali v majhne, kompaktne, vecˇnamenske in oblikovno dovrsˇene
naprave. Cˇe je bila na zacˇetku osnovna in edina funkcija telefona klic ali po-
govor med dvema osebama, je danes vse prej kot to. Najprej se je telefonskim
klicom pridruzˇilo posˇiljanje kratkih sporocˇil, razvoj interneta in podatkovni
prenos pa je uporabnikom mobilnega telefona odprl povsem nova vrata. Do-
stopanje do najrazlicˇnejˇsih informacij je tako postalo enostavno na vsakem
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Slika 1.1: Motorola DynaTAC 8000x
koraku. Hitro lahko poizvemo kateri film se danes predvaja v blizˇnji kino-
teki, pogledamo kaksˇno vreme nas cˇaka jutri ali pa si ogledamo foto galerijo
s koncerta, ki se je odvijal prejˇsnji vikend. Z dodano kamero, infrardecˇim
in bluetooth vmesnikom lahko zabelezˇimo dragocene trenutke, upravljamo
televizijski sprejemnik ali se povezˇemo z napravami v blizˇini. Povrh vsega
pa novejˇse mobilne telefone krasi sˇe kopica vgrajenih senzorjev, ki napravo
naredijo celovito in pripravljeno za res raznoliko uporabo.
Eden izmed teh nacˇinov uporabe, pravzaprav vse bolj popularen, je zago-
tovo v sˇportne namene [10]. Vse to se je zacˇelo z osnovnim merjenjem cˇasa.
Znameniti model 3310 [6] podjetja Nokia je bil eden prvih, ki je med svojimi
funkcijami nudil tudi sˇtoparico. Skozi leta je tehnolosˇki napredek mobilne
telefone opremil s kopico senzorjev cites5sensors. S pospesˇkomerom lahko za-
znamo smer gibanja telefona v treh oseh, podobno vlogo ima tudi zˇiroskop,
ki pa je bolj natancˇen in zmozˇen zaznati tudi rotacijo telefona. Z barome-
trom lahko zaznamo na kaksˇni nadmorski viˇsini se nahajamo. Med tem, ko
pedometer sˇteje nasˇe korake, lahko merimo nasˇ utrip z merilnikom srcˇnega
utripa. Traso nasˇega pohoda ali teka pa lahko s pomocˇjo globalnega sistema
3pozicioniranja (GPS) in namenske programske opreme zabelezˇimo. Mobilni
telefoni pa z glasbenimi predvajalniki poskrbijo, da vadba mine hitreje.
Cˇe se je pred dobrimi sˇtiridesetimi leti vse skupaj pricˇelo z enostavnim
telefonskim pogovorom, pa ima danes uporabnik v majhni napravici zˇe kar
svojega osebnega sˇportnega trenerja, ki bdi nad njegovo vadbo, spremlja nje-
govo pripravljenost in mu pomaga pri doseganju boljˇsih sˇportnih rezultatov.
Razvoj vseh teh senzorjev in dobre programske opreme je uporabniku,
poleg vseh standardnih funkcij kot so klicanje, posˇiljanje kratkih sporocˇil in
brskanje po spletu, omogocˇil natancˇen pregled nad lastno vadbo in pomocˇ pri
izvajanju le te. S podobnim namenom smo se tudi lotili pisanja te diplomske
naloge. Za cilj smo si zadali izdelavo preproste aplikacije za mobilne telefone,
v nasˇem primeru za mobilno platformo Android, ki sˇportnikom pomaga pri
izvajanju raztezanja. Raztezanje je namrecˇ nepogresˇljiv del treninga vsakega
sˇportnika, bodisi profesionalnega bodisi rekreativnega. Poleg tega pa razte-
zanje pozitivno ucˇinkuje na vsakogar, pa naj bo to pretegovanje na delovnem
mestu ali pa ob jutranjem bujenju.
V naslednjem poglavju bomo tako opredelili zahteve za izdelavo mobilne
aplikacije. Naredili bomo pregled nad vkljucˇenimi razteznimi vajami in opi-
sali pricˇakovane funkcionalnosti aplikacije. Sledil bo opis tehnolosˇkih resˇitev,
ki bodo pripomogle pri koncˇni izvedbi. V cˇetrtem poglavju bo z razlago pri-
kazana realizacija same aplikacije, na koncu pa bomo obravnavali sˇe rezultate
izvedbe.
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Poglavje 2
Zahteve za aplikacijo
Preden se lotimo same izvedbe je dobro, da poznamo teoreticˇno vsebino
aplikacije ter tehnolosˇke resˇitve, s katerimi bomo priˇsli do koncˇnega rezultata.
Da pa izvedba ne bo zaman, se splacˇa preveriti zanimanje s kratko anketo.
Tako smo smiselnost izdelave preverili s kratko anketo med sˇportniki. 50
oseb smo povprasˇali ali izvajajo raztezanje ter ali se jim predlagana resˇitev,
izvajanje raztezanja s pomocˇjo mobilne aplikacije, zdi smiselna in bi bila za
njih uporabna. Rezultati so bili spodbudni. Izmed 50 oseb jih 47 izvaja
raztezanje, izmed teh pa je na vprasˇanje o interesu za aplikacijo 35 oseb
odgovorilo pritrdilno. Tako smo zaznali preko 70 odstoten interes, kar je bila
lepa popotnica za nadaljnje delo.
Poleg zanimanja za aplikacijo smo preverili sˇe kateri mobilni operacijski
sistem uporabljajo anketiranci. Rezultati so pokazali, da nekaj manj kot 80
odstotkov anketirancev uporablja Android. To je bila, poleg splosˇne statistike
o uporabi operacijskega sistema Android [11], sˇe ena potrditev, da s pravim
izdelkom ciljamo pravi operacijski sistem.
2.1 Raztezanje
Cˇeprav so koristi raztezanja izjemne [3], se sˇe vedno najde kar veliko sˇportnikov
in rekreativcev, ki temu delu treninga posvetijo premalo pozornosti. Od
5
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Slika 2.1: Rezultati ankete - interes za aplikacijo
tega se ne dobi miˇsic je samo eden izmed raznih izgovorov. Cˇeprav gre
morda za neprivlacˇen del treninga, ta vendarle prinasˇa precej koristi in je
eden izmed nujnih za vse tiste, ki stremijo k napredku in so temu primerno
pripravljeni nameniti cˇas.
2.1.1 Zakaj raztezati
Dober voznik s svojim avtomobilom nikoli ne dirja takoj, ko ga prizˇge, temvecˇ
pocˇaka, da se motor ogreje in pripravi na delo. Raztezanje ima v sˇportu
podobno vlogo. Z raztezanjem miˇsice pripravimo na delo, poleg tega pa
vzdrzˇujemo dobro gibljivost. Bolj kot je miˇsica prozˇna, bolje se pocˇuti in
ima vecˇjo mozˇnost za rast. Poleg tega pa z raztezanjem izboljˇsamo krvni
obtok, zato se miˇsice napolnijo s svezˇjo krvjo, bogato s kisikom. To osvezˇi in
pozˇivi telo. Po raztezanju smo tako lahki, mocˇni, gibcˇni in zˇivahni.
2.1.2 Prednosti rednega raztezanja
Redno izvajanje raztezanja ima sˇtevilne pozitivne ucˇinke [2, 18]:
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• izboljˇsuje telesno drzˇo, koordinacijo in gibljivost,
• skrbi za hitro obnovo organizma, zlasti po intenzivni sˇportni vadbi,
• spodbuja krvni obtok, izboljˇsa prekrvavitev v miˇsicah, ki postanejo
zmogljivejˇse,
• zmanjˇsuje napetost v miˇsicah, s cˇimer pripomore k sprostitvi celotnega
telesa,
• izboljˇsuje splosˇno gibljivost in telesno zmogljivost,
• razvija boljˇse obcˇutenje telesa,
• izboljˇsa mentalno budnost.
Z raztezanjem bodo sklepi vse bolj gibljivi in vezi bolj prozˇne, miˇsice pa
bodo prijetno napete. Poleg tega pa bomo sˇe sprostili morebitno neustrezno
skrcˇenost in napetost v miˇsicah.
2.1.3 Kdaj in kako raztezati
Za optimalno izvajanje raztezanja se je priporocˇljivo drzˇati naslednjih vo-
dil [1, 18]:
• Zjutraj, ko vstanemo, naredimo nekaj razteznih vaj. S tem bomo spod-
budili prekrvavitev in se hitreje popolnoma prebudili.
• Raztezajmo se tudi na delovnem mestu ter po dolgem stanju ali sede-
nju. Tako bomo ucˇinkovito sprostili stres in napetost.
• Kadarkoli zacˇutimo otrdelost, razbolelost ali utrujenost.
• Kadarkoli se zˇelimo osredotocˇiti in delati po najboljˇsih mocˇeh
• Preden se lotimo aerobne vadbe (tek, kolesarjenje, ...) naredimo nekaj
razteznih vaj, vsaj za vse vecˇje miˇsice nog, v raztegih pa vztrajajmo le
kratek cˇas.
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• Raztegnimo vse miˇsice, ki bodo med vadbo obremenjene - s tem jih
bomo pripravili na vecˇji napor.
• Za sprostitev kronicˇno napetih in skrajˇsanih miˇsic je priporocˇljivo, da
raztezanje izvajamo pogosteje.
• Pred intenzivnejˇsim raztezanjem se je potrebno rahlo ogreti.
2.1.4 Zapovedi in prepovedi raztezanja
Da bo izvajanje raztezanja kar se da pravilno, se moramo drzˇati nekaterih
pravil [1, 18]. Ob raztezanju se moramo vedno sprostiti in dihati lahkotno.
Prisluhniti moramo telesu in se osredotocˇiti na miˇsice in sklepe, katere raz-
tezamo. Obcˇutiti moramo raztezanje in obseg le tega prilagajati po obcˇutku.
Nikoli ne smemo izvajati sunkovitih gibov. Za naglico med raztezanjem ni
prostora. Med vadbo ne smemo biti napeti, prav tako ne smemo zadrzˇevati
sape. Miˇsic ne smemo raztezati do bolecˇine. V kolikor zacˇutimo bolecˇino,
moramo popustiti. Dovolj je, da zacˇutimo rahlo napetost miˇsice. Ta naj bo
taka, da se pocˇutmo lagodno. V kolikor smo posˇkodovani, se moramo odpra-
viti k zdravniku, saj te vaje niso namenjene za zdravljenje hujˇsih posˇkodb
in tezˇav. Pri izvajanju raztezanja moramo zato biti previdni, saj utegnemo
storiti vecˇ sˇkode kot koristi.
2.2 Nabor razteznih vaj z opisi
Pred nami je nabor dvajsetih vaj za raztezanje. Vaje bodo predstavljene v
kombinaciji slike in opisa, podobno kot tudi pozneje v sami aplikaciji. Preden
pa se lotimo razteznih vaj, je dobro, da vsaj na kratko spoznamo terminolo-
gijo miˇsic in opredelimo miˇsicˇne skupine, katere bomo zajeli v aplikaciji.
2.2.1 Pregled miˇsicˇne terminologije
V aplikaciji bomo vaje opredelili na naslednje miˇsicˇne skupine oz. miˇsice:
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• Vrat,
• roke,
• hrbet,
• prsa
• zadnjica,
• zadnja lozˇa,
• kvadriceps,
• biceps in
• triceps.
Ker je terminologija za nekatere miˇsice bolj samoumevna kot za druge,
sledi kratka obrazlozˇitev.
Biceps - dvoglava nadlaktna miˇsica, ki skrbi za krcˇenje komolcˇnega
sklepa
Triceps - troglava nadlaktna miˇsica, ki skrbi za iztegovanje komolcˇnega
sklepa
Kvadriceps - sˇtiriglava sprednja stegenska miˇsica, ki skrbi za iztegovanje
kolena
Zadnja lozˇa - zadnja stegenska miˇsica, ki skrbi za krcˇenje kolena in
iztegovanje kolka
2.2.2 Raztezanje vratnih miˇsic
Pokoncˇno sedemo na klop ali stol. Z eno roko zagrabimo spodnji rob nasˇega
sediˇscˇa. Glavno nagnemo rahlo naprej in v stran v smeri proste roke. S to
roko si lahko pomagamo pri krepitvi raztezanja in sicer tako, da se primemo
za glavo in rahlo potiskamo diagonalno navzdol, procˇ od roke s katero drzˇimo
spodnji rob sediˇscˇa. Vajo ponovimo sˇe v drugo stran.
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Slika 2.2: Raztezanje vratnih miˇsic
2.2.3 Razteg bicepsa v opori
Pokoncˇno se postavimo ob steno ali drog in v viˇsini ramen stegnjeno roko
naslonimo na steno tako, da naslonimo z zgornjim delom palca in kazalca.
Obrnemo se stran od stene do priblizˇno pravega kota, nato pa intenzivnost
raztezanja prilagajamo z dodatnim obracˇanjem vstran. Vajo ponovimo sˇe z
drugo roko.
2.2.4 Razteg tricepsa spredaj
V vzravnani stoji eno roko iztegnemo pred sabo v viˇsini ramen. Z drugo roko
poprimemo za komolec in ga vlecˇemo k sebi. Ko opravimo s prvo roko, vajo
ponovimo sˇe z drugo roko.
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Slika 2.3: Razteg bicepsa v opori
Slika 2.4: Razteg tricepsa spredaj
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Slika 2.5: Razteg tricepsa ob steno
2.2.5 Razteg tricepsa ob steno
Stopimo do stene. Obrnjeni smo proti steni, ena noga naj bo rahlo nazaj,
druga rahlo pokrcˇena. Roko, ki je blizˇje steni, dvignemo navpicˇno navzgor
in spustimo podlaket za glavo. S komolcem se naslonimo na steno in pocˇasi
raztezamo. Druga roka naj sluzˇi kot pomocˇ pri opori. Vajo nato ponovimo
sˇe z drugo roko.
2.2.6 Razteg prsne miˇsice s pokrcˇenim komolcem
Postavimo se blizu stene ali druge opore. Roko v komolcu pokrcˇimo ter
dlan in komolec naslonimo na oporo. Komolec naj bo nekje v viˇsini ramen,
hrbet pa naj bo vzravnan. Obrnemo se vstran od stene. Za zviˇsevanje
intenzitete raztezanja se po obcˇutku obracˇamo sˇe bolj vstran od stene. Vajo
nato ponovimo sˇe z drugo roko.
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Slika 2.6: Raztezanje prsne miˇsice s pokrcˇenim komolcem
2.2.7 Razteg prsne miˇsice z iztegnjenim komolcem
Zopet se postavimo blizu stene ali druge opore. Roko, ki je blizˇje steni,
iztegnemo in dlan polozˇimo na steno. Roka naj bo v viˇsini ramen, hrbet pa
naj bo vzravnan. Po obcˇutku se obracˇamo vstran od stene. Vajo ponovimo
za obe roki.
2.2.8 Razteg mecˇne miˇsice
Eno nogo potisnemo dalecˇ nazaj in peto upremo v tla. Sprednja noga je rahlo
pokrcˇena. Na stegno prednje noge ali kaksˇno drugo oporo se opremo z dlanmi.
Zgornji del telesa rahlo nagnemo naprej, pri tem pa ohranimo vzravnan hrbet.
Za krepitev raztezanja potiskamo boke naprej. Vajo ponovimo sˇe z drugo
nogo.
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Slika 2.7: Razteg prsne miˇsice z iztegnjenim komolcem
Slika 2.8: Razteg mecˇne miˇsice
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Slika 2.9: Raztezanje mecˇne miˇsice s pokrcˇeno nogo
2.2.9 Razteg mecˇne miˇsice s pokrcˇeno nogo
Nogi rahlo razkoracˇimo in obe pokrcˇimo, zadnjo bolj kot prednjo. Peta pri
zadnji nogi naj ostane na tleh. Roke damo v oporo na prednje stegno ali na
steno, mizo, ... Hrbet naj ostane raven. Za mocˇnejˇse raztezanje poskusˇamo
zadnjo nogo cˇim bolj pokrcˇiti in boke ter kolena potisniti naprej, toda peta
naj ostane na tleh. Vajo ponovimo sˇe z drugo nogo.
2.2.10 Dotik prstov stoje
Postavimo se z nogami v sˇirini ramen ali ozˇje. V predklonu se nato poskusˇamo
dotakniti tal ali pa se z rokami poskusˇamo prijeti za glezˇnje. Vaje ne izvajamo
sunkovito, kolikor dosezˇemo, dosezˇemo. Pazimo na ravnotezˇje.
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Slika 2.10: Dotik prstov stoje
Slika 2.11: Izpadni korak
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Slika 2.12: Koleno na prsa
2.2.11 Izpadni korak
Na podlogi izvedemo izpadni korak tako, da polozˇimo koleno na tla, drugo
nogo pa v kolenu pokrcˇimo pred sabo in se upremo na stopalo. Tezˇo pocˇasi
prenasˇamo naprej, hkrati pa naprej rinemo tudi boke. Vajo nato ponovimo
sˇe z drugo nogo.
2.2.12 Koleno na prsa
Ulezˇemo se na udobno podlago. Ena noga naj rahlo pokrcˇena ostane na tleh,
drugo nogo pa pokrcˇimo v kolenu in priblizˇamo k prsim. Z rokami primemo
pokrcˇeno nogo pod kolenom in za vecˇjo intenziteto vaje mocˇneje potegnemo
k sebi. Vajo ponovimo sˇe z drugo nogo.
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Slika 2.13: Lezˇecˇi razteg zadnje lozˇe
2.2.13 Lezˇecˇi razteg zadnje lozˇe
Podobno kot pri prejˇsnji vaji, se ulezˇemo na udobno podlago. Ena noga naj
bo rahlo pokrcˇena, stopalo naj ostane na tleh. Drugo nogo poskusˇamo cˇim
bolj stegniti in dvigniti. Z rokami primemo stegno in ga pocˇasi vlecˇemo k
sebi za vecˇjo intenziteto vaje. Vajo ponovimo sˇe z drugo nogo.
2.2.14 Sedecˇi enonozˇni razteg zadnje lozˇe
Usedemo se na udobno podlogo. Eno nogo iztegnemo pred sabo, drugo pa
pokrcˇimo in podplat naslonimo na notranji del stegna iztegnjene noge. Z
roko se poskusˇamo dotakniti prstov iztegnjene noge, hkrati pa pazimo, da
ohranimo hrbet kar se da vzravnan. Vajo ponovimo sˇe z drugo nogo.
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Slika 2.14: Sedecˇi enonozˇni razteg zadnje lozˇe
Slika 2.15: Sedecˇi sonozˇni razteg zadnje lozˇe
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Slika 2.16: Metuljcˇek
2.2.15 Sedecˇi sonozˇni razteg zadnje lozˇe
Podobno kot pri prejˇsnji vaji se usedemo na udobno podlago. Obe nogi
iztegnemo pred sabo, z rokami pa se poskusˇamo dotakniti prstov na nogah.
Za krepitev raztezanja poskusˇamo prste na nogah pritegniti k telesu. Hrbet
naj ostane kar se da vzravnan.
2.2.16 Metuljcˇek
Sedemo na udobno podlago. Noge v kolenih pokrcˇimo in postavimo tako,
da sta podplati naslonjena druga na drugo. Hrbet naj ostane vzravnan. Z
rokami se primemo za stopala in za krepitev raztezanja pocˇasi vlecˇemo k
sebi, s komolcema pa rahlo pritiskamo na notranji del stegen.
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Slika 2.17: Macˇji razteg
2.2.17 Macˇji razteg
Za raztezanje spodnjega dela hrbta se na udobno podlago postavimo na vse
sˇtiri. Tokrat za spremembo hrbet kolikor moremo uslocˇimo navzgor.
2.2.18 Pogled v nebo
Na udobno podlago pokleknemo na kolena. Stopala previdno podstavimo
pod zadnjico, s katero se naslonimo na pete. Vzravnani se pocˇasi nagibamo
nazaj in usmerimo pogled v nebo.
2.2.19 Glezˇenj na koleno
Ulezˇemo se na udobno podlago in pokrcˇimo noge. Glezˇenj ene noge posta-
vimo na koleno druge noge, z rokami pa primemo spodnjo nogo pod kolenom
in jo po obcˇutku vlecˇemo k sebi.
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Slika 2.18: Pogled v nebo
Slika 2.19: Glezˇenj na koleno
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Slika 2.20: Koleno preko telesa
2.2.20 Koleno preko telesa
Udobno se ulezˇemo na hrbet. Ena noga naj ostane stegnjena, drugo pa v ko-
lenu pokrcˇimo in prevrnemo cˇez prvo nogo. Z eno roko si pomagamo potiskati
prevrnjeno nogo proti tlem, druga roka naj na drugi strani ostane stegnjena
na tleh. Hrbet in ramena poskusˇamo zadrzˇati na tleh. Vajo ponovimo sˇe z
drugo nogo.
2.2.21 Lezˇecˇi razteg kvadricepsa
Udobno se ulezˇemo na tla in se obrnemo na bok. Glavo polozˇimo na roko,
ki je iztegnjena pod glavo. Zgornjo nogo v kolenu pokrcˇimo nazaj, s prosto
roko pa primemo glezˇenj in ga previdno pritegnemo k zadnjici. Stegni naj
bosta cˇim blizˇje. Za okrepitev raztezanja bok pocˇasi potiskajmo naprej. Pri
tem pazimo, da ne uslocˇimo ledvenega dela hrbtenice. Vajo ponovimo sˇe z
drugo nogo.
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Slika 2.21: Lezˇecˇi razteg kvadricepsa
2.3 Kaj pricˇakujemo od aplikacije
Sedaj, ko smo spoznali, kako, kdaj in zakaj se izvaja raztezanje, imamo
boljˇsi obcˇutek o tem, kako naj bi nam aplikacija pomagala pri izvajanju le
tega. Tako smo zˇeljene funkcionalnost oziroma specifikacijo zahtev aplikacije
oblikovali v uporabniˇske zgodbe, ki opisujejo posamezne situacije.
2.3.1 Uporabniˇska zgodba 1: Izbor vaj
Uporabnik lahko prosto izbere vaje, katere zˇeli izvajati. Izbor vaj lahko omeji
na posamezne miˇsicˇne skupine.
2.3.2 Uporabniˇska zgodba 2: Zvocˇna opozorila
Uporabnika naj aplikacija z zvocˇnim opozorilom opozori, ali gre za zacˇetek
ali konec vaje. Zvocˇni opozorili se naj razlikujeta.
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2.3.3 Uporabniˇska zgodba 3: Cˇasovni intervali
Izvajanje posamezne vaje naj bo cˇasovno omejeno, prav tako tudi vmesni
odmor. Uporabnik lahko dolzˇino teh cˇasovnih intervalov nastavlja poljubno.
2.3.4 Uporabniˇska zgodba 4: Priljubljene vaje
Uporabnik lahko posamezno vajo oznacˇi kot priljubljeno. Priljubljene vaje
naj bodo hitro dostopne.
2.3.5 Uporabniˇska zgodba 5: Razlicˇne naprave
Aplikacija naj se optimalno izriˇse tako na mobilnikih kot tudi tablicˇnih
racˇunalnikih, ne glede na velikost in resolucijo naprave.
2.3.6 Uporabniˇska zgodba 6: Navodila za raztezanje
Uporabnik ima na voljo splosˇna vodila za raztezanje, lahko pa si prebere tudi
tekstovni opis posamezne vaje.
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Poglavje 3
Opis uporabljenih orodij in
tehnologij
Do sedaj smo spoznali teorijo na kateri bo slonela nasˇa aplikacija, zapisali pa
smo tudi, katere funkcionalnosti moramo realizirati. Manjka nam le sˇe opis
orodij in tehnologij s pomocˇjo katerih bo nasˇa aplikacija zazˇivela.
3.1 Android
Android1 je odprtokodni mobilni operacijski sistem [12], zgrajen na osnovi
Linuxovega jedra. Za njegov razvoj je najbolj zasluzˇen Google, ki je ustanovil
poslovno zdruzˇenje vecˇ podjetij, imenovano Open Handset Alliance (OHA)
ter prevzel hitro rastocˇe podjetje Android Inc. Javnosti so zdruzˇenje pred-
stavili v zacˇetku novembra 2007, med cilje pa so si zastavili prizadevanje k
razvoju odprtokodnih standardov na podrocˇju telefonije ter ostalih preno-
snih naprav ter stremenje k razvoju vedno boljˇsih in cenejˇsih naprav. S tem
so zˇeleli te naprave priblizˇati cˇim vecˇ uporabnikom, med njimi tudi tistim s
tanjˇso denarnico.
Snovalci so se sprva lotili razvoja naprednejˇsega operacijskega sistema za
kamere. Ko so spoznali, da je ta trg za njih enostavno premajhen, so svoje
1http://www.android.com/
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Slika 3.1: Droid robot, logotip Androida
mocˇi preusmerili v razvoj mobilnega operacijskega sistema, ki bi kljuboval
takrat prevladajocˇima operacijskima sistemoma Symbian in Windows Phone.
S predstavitvijo 7. novembra 2007 in splavitvijo prvega telefona z ope-
racijskim sistemom Android se je pricˇel pohod na vrh najbolj uporabljanega
mobilnega operacijskega sistema. Sˇtiri leta kasneje, 15. novembra 2011, je
Android presegel zˇe kar polovicˇno prisotnost na vseh pametnih telefonih.
Android je vpeljal kar nekaj prednosti. Ker gre za odprtokoden sistem
je razvijanje programov lazˇje in cenejˇse. Velik del programske opreme je
tako dostopen brezplacˇno. Android prinasˇa cenejˇse in enostavnejˇse razvija-
nje pametnih telefonov, saj proizvajalcem ni vecˇ potrebno razvijati operacij-
skih sistemov. Tako se lahko osredotocˇijo le na razvoj posameznih kompo-
nent sistema. Android je za uporabo preprost in odziven, omogocˇa pa tudi
vecˇopravilnost. Googlovim uporabnikom je na roko pisano tudi samodejno
sinhroniziranje z Googlovimi storitvami.
Da gre za izredno prilagodljiv operacijski sistem, pricˇa sˇirok spekter na-
prav, katere poganja Android. Android tako najdemo na najrazlicˇnejˇsih
mobilnih telefonih, tablicˇnih racˇunalnikih, razvoj pa gre tudi v smeri av-
tomobilske industrije, televizijskih sprejemnikov in nosljivih naprav, kot so
pametne ure.
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Izbiro operacijskega sistema Android lahko sˇe potrdimo z rezultati2 razi-
skave trzˇnega delezˇa, ki jo je opravilo podjetje International Data Corpora-
tion(IDC). IDC je mednarodno podjetje, ki se ukvarja z analitiko in zbira-
njem podatkov. Po podatkih njihove raziskave je Android v letosˇnjem letu
dosegel zˇe preko 80 odstotni delezˇ na trgu. Androidne naprave se tako sˇe
vedno uspesˇno sˇirijo in belezˇijo vse vecˇji delezˇ.
3.2 Android SDK
Android SDK [13] je paket programske opreme, ki vsebuje celovit komplet
orodij za razvijanje aplikacij za platformo Android. Vkljucˇuje dokumentacijo,
razhrosˇcˇevalnik, knjizˇnice in primere programske kode. Na voljo je za vse
vecˇje operacijske sisteme. Tesno zdruzˇljiv je z razvijalskim okoljem Eclipse.
Paket se sproti posodablja vzporedno s splosˇnim razvojem platforme Android
tako, da so razvijalcem vedno na voljo najnovejˇse zmozˇnosti, ki jih ponujajo
naprave z Androidom.
3.3 Android developer tools
Za programiranje bo uporabljeno razvijalsko orodje Android developer tools
(ADT)3. ADT je v bistvu razsˇiritev in prilagoditev obstojecˇega razvijalskega
orodja Eclipse. Gre za odprtokodno, zastonjsko in celovito orodje, katerega
lahko poganjamo na vseh vecˇjih operacijskih sistemih. Ponuja nam napre-
dne zmozˇnost za izdelavo, testiranje, razhrosˇcˇevanje in pakiranje aplikacij.
Ponuja tako hitre popravke kot delo z ukazno vrstico, razhrosˇcˇevanje preko
povezave usb in belezˇenje podatkov kar s telefona na racˇunalnik. Odlikuje
ga tudi delo z graficˇnimi gradniki, s katerimi lahko brez tezˇav z enostavno
kombinacijo povleci-spusti gradimo sˇe tako zapletene aplikacije. Omogocˇa
nam testiranje na pravih napravah preko usb povezave, s pomocˇjo virtualnih
2http://www.idc.com/getdoc.jsp?containerId=prUS25037214
3http://developer.android.com/tools/help/adt.html
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Slika 3.2: Zaslonski posnetek programa Eclipse, razsˇirjen z ADT
naprav pa lahko simuliramo poljubne telefone ali tablice.
3.4 Programski jezik Java
Java je objektno orientiran programski jezik, ki ga je razvilo podjetje Sun
Microsystems leta 1995 [14]. Posluzˇuje se nacˇela WORA, write once, run
anywhere, kar pomeni lahko prenosljivost med razlicˇnimi sistemi, torej spro-
gramiraj enkrat in brez tezˇav pozˇeni na vecˇ razlicˇnih sistemih.
Pri razvoju tega programskega jezika so sledili petim osnovnim zahte-
vam citeaboutjava:
• Naj bo preprost in objektno orientiran,
• naj bo robusten in varen,
• naj bo preprosto prenosljiv,
• naj se izvaja ucˇinkovito,
• in naj bo dinamicˇen in omogocˇa vecˇnitno delovanje.
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Javo delimo na tri razlicˇice. Prva, J2SE, je standardna razlicˇica, ki je
namenjena osebnim racˇunalnikom. Druga, J2ME, je namenjena mobilnim
napravam. Poznamo pa sˇe tretjo, J2EE(enterprise edition), ta pa je poslovna
razlicˇica Jave.
3.5 Podatkovni sistem SQLite
SQLite4 je podatkovno relacijski sistem, lociran v majhni knjizˇnici oziroma
datoteki manjˇse velikosti [15]. Gre za samostojno bazo, ki je integrirana v
sam projekt v katerem jo uporabljamo. Glede na ostale baze, ta torej ni
locˇena od projekta in se ne nahaja na oddaljenem strezˇniku, do katerega bi
bilo potrebno dostopati. Temu primerno je zato hitro in enostavno dosegljiva
in zato vse pogostejˇsa izbira pri razvijanju programske opreme.
Sintaksa je v grobem podobna SQL podatkovnim sistemom z nekaj manjˇsimi
razlikami. Ker gre za enostavno realizacijo baze, omogocˇa samo en hkraten
dostop naenkrat za pisanje, bralne operacije pa se lahko izvajajo tudi vzpo-
redno.
Sistem slovi po svoji zanesljivosti, saj je pred vsako novo izdajo temeljito
pregledan, s cˇimer razvijalci preprecˇijo napake.
3.6 GenyMotion
Ker je simulacija naprav v orodju ADT izjemno pocˇasna, bomo posegli po
programu Genymotion5. Gre za hiter in enostaven simulator, katerega brez
tezˇav povezˇemo tudi z ADT. Simuliramo lahko vecˇ naprav naenkrat. Izbi-
ramo lahko med sˇirokim naborom naprav, vse od najmanjˇsih telefonov do
vecˇjih tablicˇnih racˇunalnikov, kar je idealno ko zˇelimo preveriti kompatibil-
nost nasˇe aplikacije na raznovrstnih napravah, pa vseh teh nimamo doma.
4http://www.sqlite.org/
5http://www.genymotion.com/
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Slika 3.3: Zaslonski posnetek programa Genymotion
Poglavje 4
Programska resˇitev mobilne
aplikacije
4.1 Poimenovanje in logotip
Da bo aplikacija zˇe na prvi pogled pritegnila uporabnika, potrebuje dober
logotip in izvirno ime. Zavoljo izstopanja in preprostosti smo ime iskali kar v
latinsˇcˇini. Raztezanju se po latinsko recˇe tendens, to besedo pa smo okrajˇsali
in dobili Tendo.
Glede na to, da bo nasˇa aplikacija zdruzˇevala funkcijo sˇtoparice ter raz-
tezanja smo obliko iskali s tem izhodiˇscˇem. Vzeli smo obris sˇtoparice, vanjo
pa smo postavili silhueto cˇloveka, ki izvaja raztezanje.
Tako zˇe s samim imenom in logotipom povzamemo vsebino in namen nasˇe
aplikacije. V poplavi mobilnih aplikacij, ki jih najdemo na trzˇnici aplikacij
Google Play1, je izstopajocˇ logotip pomemben kljucˇ do uspeha.
4.2 Nastavitve ADT
Sprotni razvoj programskega paketa Android SDK prinasˇa sˇtevilcˇenje posa-
meznih verzij. Tako se funkcionalnosti neprestano sˇirijo. Vsaka nova razlicˇica
1https://play.google.com/
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Slika 4.1: Logotip aplikacije Tendo
Androida ima tako zapisano sˇtevilko, katero razlicˇico Android SDK upora-
blja [16]. Android 4.4 Kitkat2 tako uporablja najnovejˇsi paket s sˇtevilcˇno
oznako 19. Tako so tistim napravam, ki so zmozˇne poganjati novejˇsi paket,
na voljo novejˇse funkcionalnosti, ki jih naprave s starejˇso razlicˇico Androida
ne morejo koristiti. Ko se lotevamo izdelave mobilne aplikacije, moramo tako
najprej nastaviti dve sˇtevilcˇni vrednosti:
• Minimum SDK version - oznacˇuje najnizˇji paket opreme, ki nam sˇe
omogocˇa vse funkcionalnosti za normalno poganjanje nasˇe aplikacije
• Target SDK version - oznacˇuje sˇtevilcˇno oznako paketa, za katerega je
bila aplikacija namenjena in testirana, sicer pa naj bi delovala vse do
zgoraj omenjene najnizˇje dovoljene razlicˇice.
V nasˇem primeru smo izbrali razlicˇico paketa oznacˇeno s sˇtevilko 14, kar
zajame Androidne naprave z operacijskim sistemom razlicˇice 4.0 in navzgor.
2http://www.android.com/versions/kit-kat-4-4/
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Za to smo se odlocˇili, saj je naprav, ki uporabljajo starejˇso operacijskega
sistema le sˇe 14,3 odstotka3, ta delezˇ pa vztrajno pada.
Za ciljno razlicˇico smo izbrali kar trenutno najnovejˇsi dostopen paket, ta
je oznacˇen s sˇtevilko 19 in pripada razlicˇici Androida 4.4 z oznako KitKat.
4.3 Podatkovna baza
Preprosto podatkovno bazo za nasˇo aplikacijo smo si zamislili s tremi glav-
nimi tabelami. Podatkovno bazo tako sestavljajo naslednje tabele:
• Exercise
• Tag
• ExerciseTag
Relacija tabel je prikazana s sliko 4.2. Shemo smo izrisali s pomocˇjo
spletne storitve Online database schema designer4.
Kot je razvidno iz sheme podatkovne baze, lahko v tabelo Exercise zapiˇsemo
ime in opis vaje, lokacijo oziroma ime slike ter dve oznaki. Prva oznaka je
namenjena oznacˇevanju dvostranskosti, ki nam na primer pove ali moramo
vajo izvesti najprej z levo roko in nato sˇe z desno. Z drugo oznako pa lahko
uporabnik oznacˇi vajo oznacˇi ali gre za priljubljeno vajo ali ne.
Tabela Tag vsebuje le ime oznake oziroma kategorije, ki je pozneje upo-
rabljeno pri razvrsˇcˇanju razteznih vaj.
Tabela ExerciseTag je vmesna povezovalna tabela, ki povezuje vaje in
kategorije.
4.4 Realizacija uporabniˇske zgodbe 1
Prva uporabniˇska zgodba, najdemo jo na strani 24, se navezuje na prost izbor
vaj.
3https://developer.android.com/about/dashboards/
4http://dbdsgnr.appspot.com/
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Slika 4.2: Shema podatkovne baze za aplikacijo Tendo
Nasˇa aplikacija ponuja nabor 20 vaj za raztezanje. Uporabniku smo
omogocˇili prost izbor tako, da smo vaje zvrstili s pomocˇjo gradnika ListView.
Gre za gradnik, ki ponuja vrsticˇni izpis elementov, pri cˇemer vsaka vrstica
predstavlja locˇen element.
Podatke za prikaz gradniku posredujemo s pomocˇjo Data Adapterja, ki ni
nicˇ drugega kot vmesni del, ki gole podatke hrani v obliki, katero je ListView
zmozˇen prikazati. Ta adapter je tudi tisti, ki upravlja s podatki in poskrbi
za njihov izpis.
Android ima sicer nekaj prednastavljenih osnovnih izgledov. Eden izmed
teh je sicer sestavljen iz slike in prilozˇenega teksta, to pa za nas sˇe vseeno
ni bilo dovolj. Zato smo razvili prilagojen adapter. Kot je razvidno iz slike
4.3, smo izgled posamezne vrstice oblikovali po meri. Tako na levi prikazˇemo
pomanjˇsano sliko vaje, zraven pa izpiˇsemo naslov vaje ter pod naslovom sˇe
kategorije, v katere spada posamezna vaja. Glede na to, ali je vaja oznacˇena
kot priljubljena ali ne, se tu pred imenom vaje izriˇse sˇe znak za priljubljeno
vajo.
Znotraj tega adapterja pa poskrbimo tudi za oznacˇevanje vaj, katere
sproti izberemo. To poskrbimo tako, da izbrani vaji spremenimo barvo
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Slika 4.3: Izgled posamezne vrstice v gradniku ListView
ozadja. Za enostavnejˇso uporabniˇsko izkusˇnjo smo dodali tudi gumb za izbor
vseh vaj naenkrat.
Da ob vecˇji kolicˇini vaj enostavneje najdemo prave, lahko nabor vaj s
pomocˇjo gradnika Spinner omejimo na posamezno miˇsicˇno skupino ali pa
prikazˇemo priljubljene vaje.
4.4.1 Optimizacija vrsticˇnega prikaza
Poleg izpisa podatkov smo tu poskrbeli sˇe za optimizacijo le tega. Ukaz
findViewById() namrecˇ iˇscˇe posamezne gradnike v izgledu vrstice, katere
moramo nastaviti, ta ukaz pa je zelo zamuden. V kolikor vseh vrstic ne
moremo naenkrat prikazati na eni strani, lahko z drsanjem navzdol prikazˇemo
vecˇ vrstic. Tako se nam vrhnje vrstice skrijejo, pokazˇejo pa se nove. Problem
nastane pri vecˇji kolicˇini teh vrstic, saj ob kopici pocˇasnih klicev postane
drsanje pocˇasno in zatikajocˇe. Z optimizacijo se lotimo ravno tega problema.
V kolikor smo nasˇe delcˇke v izgledu vrstice zˇe locirali, to ustrezno shranimo
in nato uporabimo ponovno. Pomagamo si tako, da ustvarimo nov razred, ki
bo hranil podatke o gradnikih posamezne vrstice, kot je to razvidno s primera
4.1.
class MyViewHolder {
ImageView image ;
TextView t i t l e ;
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TextView desc ;
MyViewHolder ( View v ) {
image = ( ImageView ) v . findViewById (R. id
. exerciseImageViewSingleRow ) ;
t i t l e = ( TextView ) v . findViewById (R. id .
exerciseNameViewSingleRow ) ;
desc = ( TextView ) v . findViewById (R. id .
exerciseTagsViewSingleRow ) ;
}
}
Izsek programske kode 4.1: Razred za hrambo gradnikov
Ko pozneje nastavljamo gradnike posamezne vrstice, najprej potrebujemo
vrstico. V kolikor vrstico uporabljamo prvicˇ, jo bomo zgradili od zacˇetka in
jo shranili v nasˇ razred za hranjenje izgleda vrstice. V kolikor vrstico ne upo-
rabljamo prvicˇ, jo potegnemo iz nasˇega razreda ter le sˇe nastavimo ustrezne
podatke, saj so gradniki vrstice zˇe locirani hitro dostopni. S tem prihra-
nimo precej cˇasa, ki bi ga sicer zapravili z vsakokratnim iskanjem gradnikov
posamezne vrstice.
i f ( row == null ) {
Layout In f l a t e r i n f l a t e r = ( Layou t In f l a t e r )
context
. getSystemServ ice ( Context .
LAYOUT INFLATER SERVICE) ;
row = i n f l a t e r . i n f l a t e (R. layout . s ing l e row ,
viewGroup , fa l se ) ;
ho lder = new MyViewHolder ( row ) ;
row . setTag ( ho lder ) ;
} else {
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ho lder = ( MyViewHolder ) row . getTag ( ) ;
}
Izsek programske kode 4.2: Uporaba hrambnega razreda
4.5 Realizacija uporabniˇske zgodbe 2
Druga uporabniˇska zgodba, najdemo jo na strani 24, se navezuje na zvocˇna
opozorila.
Za zacˇetek vaje smo izbrali kratek zvok enega udarca, za konec pa zvok
trojnega udarca po zvoncu. Obe zvocˇni datoteki sta oblike .wav, predva-
jamo pa jih s pomocˇjo objekta MediaPlayer, ki je del programskega paketa
Android. Za predvajanje zvoka tako le inicializiramo instanco objekta Me-
diaPlayer, ji podamo primeren kontekst in pot do zvocˇne datoteke, nato pa
pozˇenemo z ukazom start. Tako enojni kot trojni zvoncˇek smo zapakirali
v metodo, ki jo tako poklicˇemo ob ustreznem cˇasu, torej zacˇetku ali koncu
vadbe.
public void s t a r t B e l l ( ) {
MediaPlayer mPlayer = MediaPlayer . c r e a t e (
getBaseContext ( ) , R. raw . b e l l 1 ) ;
mPlayer . s t a r t ( ) ;
}
public void s t opB e l l ( ) {
MediaPlayer mPlayer = MediaPlayer . c r e a t e (
getBaseContext ( ) , R. raw . b e l l 3 ) ;
mPlayer . s t a r t ( ) ;
}
Izsek programske kode 4.3: Metodi za zvocˇno opozorilo
Zvocˇna opozorila smo kombinirali s tekstovnimi. Glede na to, da uporab-
nik spremlja kaj se dogaja na zaslonu, bo med drugimi podatki zaznal tudi
tekst, ki ga opozarja, naj se pripravi na naslednjo vajo.
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4.6 Realizacija uporabniˇske zgodbe 3
Tretja uporabniˇska zgodba, katero najdemo na strani 25, opisuje izbiro dolzˇine
cˇasovnega intervala za izvajanje vaje ter dolzˇino vmesnega odmora.
Najprej smo morali resˇiti problem merjenja pretecˇenega cˇasa. Pomagali
smo si z metodo System.currentTimeMillis, ki vracˇa cˇas v milisekundah.
Ob zacˇetku vaje smo zabelezˇili trenutni cˇas, sproti smo v intervalu vsake
desetinke sekunde belezˇili pretecˇen cˇas, hkrati pa posodabljali sˇtevec cˇasa
na zaslonu. Ko je pretecˇen cˇas dosegel prednastavljen cˇas vaje, smo sprozˇili
zvocˇno opozorilo.
Belezˇenje cˇasa in posodabljanje podatkov na zaslonu smo opravljali s
pomocˇjo zakasnjenih akcij, ki smo jih sprozˇali s pomocˇjo metode postDelayed.
S to metodo lahko dolocˇimo kateri del programske kode se bo izvedel z
dolocˇenim cˇasovnim zamikom od tega trenutka, kot je to razvidno na pri-
meru 4.4. Ta del kode prikazuje, kako po treh sekundah (3000 ms) pozˇenemo
cˇasovni sˇtevec ter sprozˇimo zvocˇno opozorilo za zacˇetek vadbe.
s t a r tExe r c i s eHand l e r . postDelayed (new Runnable ( ) {
@Override
public void run ( ) {
startTimer ( findViewById ( android .R. id .
content ) . getRootView ( ) ) ;
s i n g l e B e l l R i n g . run ( ) ;
}
} , 3000) ;
Izsek programske kode 4.4: Primer uporabe metode postDelayed
V ozadju se torej skriva kompleksna koda, ki ob vsakem preverjanju iz-
polnjenih pogojev z zamikom sprozˇi naslednje dejanje, pa naj bo to nova
vaja, druga stran vaje, ali pa le osvezˇi tekst, ki prikazuje preostanek cˇasa.
Sedaj, ko smo uredili merjenje cˇasa, moramo le sˇe uporabniku omogocˇiti
nadzor nad trajanjem izvedbe vaje in vmesnega odmora. V aplikacijo smo
dodali pogled Nastavitve, kjer lahko uporabnik poljubno izbere cˇasovne inter-
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vale. Nastavitve belezˇimo s pomocˇjo SharedPreferences, ki kazˇe na zbirko
podatkov, organizirano v parih kljucˇ - vrednost.
Kot je razvidno iz primera 4.5, s pomocˇjo upravljalca dobimo preference,
nato pa posamezne nastavitve dobimo z iskanjem po kljucˇu. Za pretvorbo
sekund v milisekunde vrednosti pomnozˇimo sˇe s 1000, nato pa so pripra-
vljene za uporabo. S 1000 moramo pomnozˇiti zato, ker moramo metodi
postDelayed cˇas podati v milisekundah.
SharedPre f e rences p r e f e r e n c e s = PreferenceManager
. g e tDe fau l tSharedPre f e r ence s ( getBaseContext ( ) ) ;
durat ion = p r e f e r e n c e s . g e t In t ( ” exerc i seTime ” , 10) ∗
1000 ;
pauseTime = p r e f e r e n c e s . g e t In t ( ”pauseTime” , 5) ∗ 1000 ;
Izsek programske kode 4.5: Branje shranjenih nastavitev
V kolikor uporabnik posebej ne nastavlja cˇasovnih intervalov, je cˇas tra-
janja vaje privzeto nastavljen na 10, cˇas odmora pa na 5 sekund.
4.7 Realizacija uporabniˇske zgodbe 4
Urejanje in hiter dostop priljubljenih vaj je bil enostaven za realizacijo. Zˇe v
samem zacˇetku smo vajam v podatkovni bazi dolocˇili poseben indikator, ki
belezˇi ali je vaja oznacˇena kot priljubljena ali ne. Uporabnik tako v pogledu,
kjer ima na voljo nabor vseh vaj, izbere nekaj vaj in jih nato z gumbom oznacˇi
kot priljubljene. V pregledu priljubljenih vaj (slika 4.4) jih na podoben nacˇin
lahko tudi odstrani.
Hiter dostop smo uredili z gumbom na zacˇetnem zaslonu aplikacije z ime-
nom Hitri sˇtart. Pritisk na ta gumb pozˇene vadbo z vsemi vajami, ki so
oznacˇene kot priljubljene.
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Slika 4.4: Zaslonski posnetek priljubljenih vaj
4.8 Realizacija uporabniˇske zgodbe 5
Peta uporabniˇska zgodba, najdemo jo na strani 25, govori o pestrem naboru
naprav z razlicˇnimi velikostmi zaslonov.
Za optimalen prikaz na napravah razlicˇnih velikosti moramo paziti na vecˇ
stvari [17].
Velikosti zaslonov v grobem delimo na sˇtiri kategorije, na majhne, nor-
malne, velike in zelo velike zaslone. Podobno jih delimo tudi glede na
kolicˇino pikslov, ki so jih naprave sposobne prikazati. Tako poznamo na-
prave ki imajo majhno, srednjo, visoko in zelo visoko gostoto prikaza.
Android sicer avtomaticˇno razteza elemente na vecˇjih zaslonih, toda za
res optimalen prikaz moramo za vsako kategorijo velikosti pripraviti svoj po-
gled, oblikovan in shranjen v XML datoteki. Te datoteke moramo zdruzˇevati
v mape, katerim dodamo pripono s kategorijo, za katero so pripravljeni. Sis-
tem nato glede na velikost zaslona vzame pogled iz prave mape. V kolikor
pripravimo tudi locˇene poglede glede na postavitev naprave, moramo prav
tako pripraviti pogled in ga postaviti v mapo s pravo pripono. Cˇe je pogled
pripravljen za pokoncˇno postavitev, pogled vstavimo v mapo brez pripone,
cˇe pa je pripravljen za vodoravno postavitev naprave, pa pogled vstavimo
v mapo s pripono -land. Ne glede na to, za katero velikost zaslona pripra-
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vljamo pogled, pa se morajo imena pogledov v vseh mapah ujemati.
Tendo/
r e s /
layout /
layout main . xml
layout−land /
layout main . xml
layout−l a r g e /
layout main . xml
layout−l a rge−land /
layout main . xml
layout−x l a rg e /
layout main . xml
layout−xlarge−land /
layout main . xml
Izsek programske kode 4.6: Drevesna struktura pogledov
Na podoben nacˇin se razlicˇnim velikostim zaslonov prilagaja tudi kakovost
slik. Za naprave, ki so zmozˇne prikazovati vecˇjo gostoto pikslov, pripravimo
kvalitetnejˇse slike, za slabsˇe naprave pa pripravimo manjˇse slike in s tem pohi-
trimo nalaganje, obenem pa ne nalagamo vecˇjih slik po nepotrebnem. Slike
morajo ohranjati enako poimenovanje. Naprave podobno kot v prejˇsnjem
primeru z razlicˇnimi pogledi, tudi tokrat glede na zmozˇnost prikaza izberejo
optimalno velike slike. V nasˇem primeru prikazujemo malo slik, za te pa
poskrbi sistem kar sam, saj velikost slik prilagodi avtomaticˇno. Za slicˇice ob
izbiranju vaj smo uporabili ustrezno pomanjˇsane razlicˇice slik.
4.8.1 Nabor naprav za testiranje
Za testiranje ustreznega prikaza smo aplikacijo testirali na naslednjih napra-
vah.
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Htc Desire X
Resolucija 480x800
Gostota pikslov 233
Samsung Galaxy Tab 3 8.0
Resolucija 800x1280
Gostota pikslov 189
Samsung Galaxy S3, Genymotion
Resolucija 720x1280
Gostota pikslov 306
Samsung Galaxy S4, Genymotion
Resolucija 1080x1920
Gostota pikslov 441
Asus Google Nexus 7, 2013, Genymotion
Resolucija 800x1280
Gostota pikslov 216
Samsung Google Nexus 10, Genymotion
Resolucija 2560x1600
Gostota pikslov 299
Vecˇjih tezˇav pri prilagajanju nismo imeli, saj smo med drugim upora-
bljali take gradnike, ki so neodvisni od velikosti zaslonov. Izdelovanje po-
gledov temelji na gnezdenju gradnikov. Korenski element dolocˇa nacˇin po-
stavljanja gradnikov znotraj le tega. Sˇirino in viˇsino gradnikov lahko sicer
dolocˇimo z natancˇnimi merami, lahko pa si pomagamo s konstantami kot sta
match parent in wrap content. Prva poskrbi, da je gradnik enake velikosti
kot njegov starsˇ, druga pa velikost gradnika omeji glede na njegovo vsebino.
Tako smo pri vseh vecˇjih gradnikih uporabili match parent, ki zavzame ce-
lotno povrsˇino starsˇa. V primeru, da je gradnik korenski element, potem
zavzame celotno povrsˇino zaslona in se s tem prilagodi velikosti zaslona.
4.9. REALIZACIJA UPORABNISˇKE ZGODBE 6 45
Za realizacijo te zgodbe smo pripravili nekaj razlicˇnih pogledov za zacˇetni
pogled aplikacije. Glede na velikost smo prilagodili gumbe ter, glede na
polozˇaj v katerem je naprava, uporabili razlicˇen zacˇetni logotip. Podobno se
ob izvajanju vadbe glede na polozˇaj naprave gradniki postavijo drugacˇe.
4.9 Realizacija uporabniˇske zgodbe 6
Sˇesta uporabniˇska zgodba, ki jo najdemo na strani 25, govori pomocˇi upo-
rabniku s tekstovnimi navodili za izvanje razteznih vaj.
Navodila smo razdelili v dva dela in sicer na splosˇna navodila in navodila
za posamezno vajo. Splosˇna navodila za raztezanje smo zbrali v locˇenem
pogledu, kateri je dostopen s prve strani aplikacije.
Sicer slike povedo veliko, pa vseeno smo uporabniku omogocˇili, da si pre-
bere natancˇna navodila za izvajanje posamezne raztezne vaje. Ta podrobna
navodila so dostopna z dolgim pritiskom na posamezno vajo, v pogledu, kjer
so razvrsˇcˇene vse vaje. Ob dolgem pritisku se pojavi okno z imenom vaje in
tekstovnim opisom. Primer tega lahko vidimo na sliki 4.5.
4.10 Opis uporabe celotne aplikacije
Sled opis enkratne uporabe celotne aplikacije. Uporabnik je aplikacijo pognal
prvicˇ.
Ob prvem zagonu aplikacije uporabnika pricˇaka izskocˇno okno, v katerem
se avtor uporabniku zahvaljuje za uporabo aplikacije ter mu svetuje, naj si
najprej prebere splosˇna vodila za izvajanje raztezanja. S klikom na gumb
OK se okno skrije in uporabnika pricˇaka zacˇetni meni.
Najprej si ogleda splosˇna vodila za raztezanje, zatem pa nastavitve, katere
pa za prvicˇ pusti privzete. Vrne se v zacˇetni meni, kjer je najbolj mamljiv
gumb na katerem piˇse Hitri sˇtart!. Ob kliku na ta gumb, izskocˇi obvestilo, ki
pravi, da ni sˇe nobena vaja oznacˇena kot priljubljena. Nadaljuje s pritiskom
na gumb Vse vaje, ki odpre nov pogled z naborom vaj. Opazi, da so trenutno
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Slika 4.5: Navodila za posamezno vajo
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prikazane kar vse vaje. Na izbiro ima tudi kategorijo priljubljene, ta pa je
zaenkrat prazna. Ob pregledu vaj spozna, da sˇe ne pozna vseh vaj, zato
na nekaterih vajah uporabi daljˇsi pritisk, s cˇimer priklicˇe izskocˇno okno s
podrobnim opisom izvedbe vaje. Odlocˇi se, da bo preizkusil kar vse vaje,
zato uporabi prirocˇen gumb s katerim oznacˇi vse vaje in vadbo pozˇene s
pritiskom na gumb Start. Izbor vaj se prenese v naslednje okno in pricˇne se
vadba.
Na zaslonu se prikazˇe ime vaje, slika vaje, cˇas nastavljen na 10 sekund
in tekst, ki uporabnika opozarja naj se pripravi na vajo. Po treh sekundah
se sprozˇi zvocˇno opozorilo in cˇas se pricˇne odsˇtevati. Vadba nato poteka po
naslednjem vrstnem redu, ki ga prikazuje Algoritem 1.
while sˇt. trenutne vaje <sˇt. vseh vaj do
if pretecˇen cˇas >cˇas trajanja vadbe then
sprozˇi zvocˇno opozorilo za konec;
sprozˇi odmor;
pripravi zvocˇno opozorilo za zacˇetek;
ponastavi sˇtevec za pretecˇen cˇas;
if dvostranska vaja then
pripravi drugo stran, pozˇeni nov timer;
else
pripravi novo vajo, pozˇeni nov timer;
end
else
posodabljaj cˇas;
end
end
dialog - ponovi vadbo ali vrni v zacˇetni meni aplikacije;
Algoritem 1: Potek vadbe
Zadovoljen z nekaterimi vajami, uporabnik zopet odpre spisek vaj, oznacˇi
po zˇelji in jih shrani kot priljubljene. V nastavitvah nato sˇe povecˇa cˇas
izvajanja ene vaje na 15 sekund, shrani in zapre aplikacijo.
Ob naslednjem zagonu tako preprosto uporabi hitri sˇtart. Pozˇene se
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vadba, sestavljena iz priljubljenih vaj s 15 sekundnim trajanjem posamezne
vaje.
Poglavje 5
Sklepne ugotovitve
V sklopu diplomskega dela smo izdelali mobilno aplikacijo za operacijski sis-
tem Android, s katero nam mobilni telefon sluzˇi kot pripomocˇek pri raztezni
vadbi.
Osredotocˇili smo se na pomemben, a pogosto zapostavljen del sˇportne
vadbe in sicer na raztezanje. Opisali smo kako raztezanje poteka in kako
pozitivno ucˇinkuje na cˇloveka. Za aplikacijo smo zbrali nabor dvajsetih vaj,
katere smo predstavili s slikami in tekstovnim opisom. Seznanili smo se
z Androidom in potekom izdelovanja programske opreme za ta operacijski
sistem. Vse skupaj smo povezali v uporabno aplikacijo. Ta uporabniku
olajˇsa izvajanje raztezne vadbe, saj mu ponuja izbor razteznih vaj, nato pa
ga s pomocˇjo zvocˇnih opozoril in graficˇnega prikaza vodi skozi samo vadbo.
Cˇeprav smo s samo izvedbo zadovoljni, vidimo v aplikaciji sˇe mnogo
mozˇnosti za izboljˇsave.
• Sˇiritev nabora vaj,
• zvocˇna opozorila, prilagojena posameznim vajam,
• posebni vadbeni programi npr. za osebe z manjˇsimi bolecˇinami v krizˇu,
• dnevni opomniki za izvajanje raztezanja, ...
To so le nekatere izmed mnogih idej, katere bi v nadaljevanju mocˇno nadgra-
dile obstojecˇo aplikacijo. Konec koncev pa lahko izdelana aplikacija sluzˇi tudi
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kot odlicˇna osnova za pripravo podobne aplikacije, ki bo prav tako namenjena
intervalnemu treningu.
Mobilni telefon tako lahko postane zelo dober sˇportni pripomocˇek, saj
je izjemno uporaben zˇe v preprosti vlogi sˇtoparice. Ko pa dodamo sˇopico
senzorjev, pa postane dovrsˇen pripomocˇek za sˇportno udejstvovanje.
Z izdelavo te diplomske naloge in mobilne aplikacije pa sem izpolnil tudi
osebni cilj. V sklopu sˇtudija se namrecˇ nismo posebej ukvarjali z razvojem za
Android, zato sem ob tej prilozˇnosti izbral ravno to temo, da se seznanim sˇe s
tem. Android bo v prihodnosti gotovo ostal eden izmed vodilnih operacijskih
sistemov, zato bo znanje s tega podrocˇja sˇe kako dobrodosˇlo.
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